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Forma Twister
La brecha entre el diseño de la experiencia del usuario  
y el diseño del artefacto
La investigación de la interacción humano-ordenador (HCI, 
por sus siglas en inglés) abarca un amplio abanico de prác-
ticas, desde el desarrollo de interfaces en pantalla al diseño 
de servicios y productos físicos. Hoy en día gran parte de 
esta investigación está centrada en resolver nuevos proble-
mas tecnológicos o en la evaluación de la interacción con 
el usuario en varios contextos sociales y culturales. Dichas 
investigaciones suelen tener un enfoque mayoritariamente 
tecnológico y con inquietudes sociales, pero descuida las 
opciones estéticas que parecen esenciales para que las 
interacciones cotidianas se desarrollen con fluidez.
Las herramientas existentes para efectuar pronósticos, tales 
como los métodos participativos, “no deberían confundirse 
con las cuestiones sobre diseño básico y la necesidad de 
métodos para que los diseñadores desarrollen una compren-
sión cabal del aspecto en el uso, las expresiones y la estética 
del objeto informático en sí”, sostienen Maze y Redström2. 
53
DISEño BáSICo | DISEño DE INTERACCIóN | GESTALT DE INTERACCIóN
Hacia un diseño de
interacción básico
KARmEN FRANINOVIC trabaja con medios 
interactivos como arquitecta y diseñadora de 
interacción en Zero-Th Association, así como en 
contextos académicos. Es profesora en la Zurich 
University of the Arts, donde dirige proyectos de 
investigación sobre diseño de interacción sónica 
y tangible. Su práctica artística explora los usos 
críticos y lúdicos de la tecnología interactiva 
inserta en la arquitectura, el espacio urbano y la 
vida cotidiana.
“¿DÓNDE ESTáN LOS ARTISTAS?”, SE EXCLAmÓ HIROSHI ISHII, PROFESOR DEL mEDIA LAB DEL mIT, DIRIGIéNDOSE A LOS PARTI-
CIPANTES DE UN DEBATE EN LA CONFERENCIA SOBRE LOS FACTORES HUmANOS EN LOS SISTEmAS INFORmáTICOS, qUE EN 
2008 TUVO LUGAR BAJO EL LEmA “ARTE. CIENCIA. EqUILIBRIO”1. LA PREGUNTA REFLEJABA EL AmBIENTE qUE REINABA EN EL 
ENCUENTRO y ALUDÍA A CUESTIONES máS GENERALES DE ESTéTICA qUE qUEDAN EN UN SEGUNDO PLANO TRAS LOS PROBLEmAS 
DE EVALUACIÓN, FUNCIONALIDAD y, EN FECHAS máS RECIENTES, ASUNTOS SOCIALES. A mENUDO LOS ASPECTOS ESTéTICOS DE 
UNA EXPERIENCIA INTERACTIVA SE PERCIBEN COmO EL RESULTADO DE UN mOmENTO DE CREATIVIDAD ARTÍSTICA. EL PRESENTE 
ENSAyO EXPLORA UN ENFOqUE DISTINTO, BASADO EN UNA INVESTIGACIÓN ESTRUCTURADA DE LOS mATERIALES DE DISEÑO qUE 
CONTRIBUyEN A LA EXPERIENCIA ESTéTICA.
1. El profesor Ishii planteó esta pregunta a uno de los ponentes en la sesión titulada 
“Usability Evaluation Considered Harmful” en el marco de la CHI2008, la conferencia del 
Special Interest Group on Computer-Human Interaction de la Association for Compu-
ting Machinery. Para más información: http://sigchi.org/.
2. R. Maze y J. Redström (2005), “Form and the Computational object”,  
Journal for Digital Creativity 16(1).
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Estos métodos predictivos a menudo conducen a la omisión 
del objeto en su manifestación física. Tal omisión (o, del 
mismo modo, sustituirlo por un prototipo de baja tecnología 
en diferentes etapas del proceso) puede desembocar en 
pasar por alto los aspectos estéticos de la interacción.
“Los diseñadores deberían saber cómo desarrollar las 
interacciones estéticas de forma más visible, explícita y en 
sintonía con el diseño. Este es un tipo de conocimiento que 
actualmente echamos en falta en la HCI”, en opinión de 
Lim y otros autores3. Como Maze y Redström, consideran 
que existe una divisoria entre el diseño de la experiencia del 
usuario y el diseño del artefacto. El primero se ve reflejado 
en métodos etnográficos y estudios sobre los usuarios, 
mientras que el segundo a menudo se basa en el diseño 
de productos, la ingeniería, la moda o la arquitectura. No 
obstante, el diseño de interacción plantea algunas preguntas 
metodológicas concretas que no pueden responderse con la 
suma de conclusiones y estrategias que se han tomado pres-
tadas de otras disciplinas. ¿Con qué herramientas de diseño 
contamos para cerrar —o al menos reducir— esta brecha?
El diseño básico
El diseño básico tuvo su origen en el movimiento por los jar-
dines de infancia de principios del siglo xIx y se enseñó por 
primera vez como práctica de diseño en la escuela de arte y 
arquitectura Bauhaus y en la escuela Vhutemas de Moscú4. 
Se trataba sobre todo de un enfoque visual, basado en una 
serie de ejercicios analíticos y compositivos que permitían a 
los estudiantes dominar varias técnicas de diseño.
Recientemente varios autores —entre los cuales Findeli5— 
han puesto énfasis en dicho legado para la teoría y la práctica 
del diseño contemporáneo. El diseño básico investiga los 
fundamentos metodológicos, teóricos y educativos del diseño, 
fundamentos que revisten una particular importancia cuando 
surge un nuevo campo de práctica, como es el caso del diseño 
de interacción hoy en día. Entre otras cosas, resulta útil para 
identificar tres puntos que aportan motivación a la hora de 
aplicar estrategias básicas al diseño de objetos interactivos.
En primer lugar, las técnicas básicas nos permiten explorar 
y apropiarnos de nuevas técnicas y materiales de diseño. 
Por ejemplo, los educadores del movimiento por los jardi-
nes de infancia desarrollaron métodos para la identificación 
de elementos gráficos básicos abstrayéndolos de objetos 
cotidianos6. Métodos como la reducción y la traslación 
se originaron en el análisis de la experiencia visual en 
términos de propiedades simples y abstractas, tales como 
formas, patrones o colores, pero más tarde se aplicaron a 
otros materiales como la luz o la textura. 
Estos elementos abstraídos luego podían utilizarse para 
generar una experiencia estética deseada. Por ejemplo, 
en las clases de Moholy-Nagy los estudiantes combinaban 
diferentes materiales para explorar nuevas ideas de diseño 
centradas en estimular distintas sensaciones: presión, 
temperatura, vibración y otras7. Aunque estaban basados 
en simples técnicas de diseño, tales ejercicios permitían 
investigar complejas experiencias multisensoriales, en las 
que la luz, el tiempo o la textura eran tan importantes como 
los estímulos visuales.
Por último, el diseño básico propone un enfoque interdisci-
plinario de algunas cuestiones relacionadas con el diseño, 
especialmente la comprensión de la percepción. A princi-
pios del siglo xx, la Bauhaus organizó algunas conferencias 
a cargo de varios psicólogos de la Gestalt. Sus miembros 
3. Y.-K. Lim, E. Stolterman, H. Jung y J. Donaldson (2007), “Interaction Gestalt and the 
Design of Aesthetic Interactions”, en DPPI ’07: Proceedings of the 2007 conference on 
Designing Pleasurable Products and Interfaces, ACM, Helsinki, Finlandia, pág. 240.
4. Véase S.o. Khan-Magomedov (1990), Vhutemas: Moscou, 1920-1930, Éditions du Regard, 
y H.M. Wingler (1978), The Bauhaus: Weimar, Dessau, Berlin, Chicago, MIT Press.
5. A. Findeli (2001), “Rethinking Design Education for the 21st Century: Theoretical,  
Methodological, and Ethical Discussion”, Design Issues 17(1), 5-17.
6. Véase, por ejemplo, la “Técnica del dibujo” de Johannes Ramsauer (1821) en The ABC’s 
of [triangle square circle]: the Bauhaus and Design Theory (1993), ed. Ellen Lupton y J. 
Abbott Miller, pág. 6.
7. L. Moholy-Nagy (1947), Vision in Motion, Paul Theobold, Chicago. 
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intentaron llevar a cabo “pruebas psicológicas” para identifi-
car las relaciones perceptivas más frecuentes entre propie-
dades abstractas, como la relación entre formas y colores8. 
Esto alentó un diálogo entre científicos que realizaban 
experimentos sobre la percepción visual y diseñadores que 
exploraban los elementos gráficos abstractos. Actualmente, 
las colaboraciones interdisciplinarias son igualmente impor-
tantes para el desarrollo de nuevas interfaces.
El objeto interactivo: la interacción de formas  
espaciales y temporales
¿Qué características de un objeto interactivo pueden ser 
diseñadas9? Maze y Redström sostienen que la interacción 
entre las formas espaciales y temporales de un objeto 
informático debería ser el punto en donde tiene lugar el 
proceso de diseño3. La forma temporal está relacionada con 
las propiedades de comportamiento de un artefacto en su 
uso. La forma espacial se refiere a propiedades físicas tales 
como el tamaño, la forma y el material. Maze y Redström 
estudiaron cómo la forma espacial puede afectar a la tem-
poral y viceversa a través de una metodología en dos etapas: 
primero los diseñadores exploraban distintas combinacio-
nes de materiales; luego investigaban esas combinaciones 
en su contexto de uso para explorar cómo las propiedades 
de los artefactos evolucionaban con el tiempo en respuesta 
a las acciones de los usuarios, lo que equivalía a observar la 
acción de la forma temporal.
Por ejemplo, en el proyecto Sonic City, una interfaz generaba 
sonidos de acuerdo con distintas condiciones ambientales y 
personales como la luz, la temperatura y las pulsaciones10. 
Este comportamiento interactivo animó a los usuarios a 
moverse por la ciudad para cambiar su entorno y modificar 
sus propios estados físicos. Los diseñadores reconsideraron 
la forma espacial del dispositivo y crearon una nueva interfaz, 
una chaqueta en la que podían colocarse distintos sensores 
con flexibilidad. Este ejemplo muestra cómo la atención pres-
tada tanto al objeto diseñado como a su uso en un contexto 
cotidiano pueden estimular nuevas ideas de diseño.
Los aspectos temporales y de comportamiento de un arte-
facto, así como la posibilidad de manipularlos a través de la 
tecnología informática, es lo que distingue los métodos de 
diseño básico para objetos interactivos de aquellos que se 
aplican a los artefactos no aumentados. Por consiguiente, 
podríamos usar el término diseño de interacción básico para 
describir un conjunto de métodos analíticos y creativos 
basados en la relación entre las propiedades espaciales y 
temporales de un objeto interactivo. Más que basarse en 
una comprensión de dichas propiedades como elementos 
separados, pueden estudiarse como interacciones relacio-
nales que configuran la experiencia global de la interac-
ción a lo largo del tiempo11. Al igual que en la tradición del 
diseño básico, estos métodos pueden facilitar la creación 
de nuevos conceptos de diseño al invitar a los diseñadores 
a explorar la interactividad de forma estructurada, y pueden 
ofrecer asimismo nuevas oportunidades para la cooperación 
entre las disciplinas científicas y del diseño.
La Gestalt de interacción y sus atributos
Podemos definir una Gestalt de interacción como una 
cualidad que surge en una interacción con el tiempo, y que 
puede ser comparada con la idea de la forma temporal 
descrita más arriba. Fue introducida por Dag Svanaes para 
explicar cómo los usuarios perciben el comportamiento 
interactivo12. Utilizó estrategias de diseño básico para 
desarrollar los experimentos usando interacciones simples 
pantalla-ratón con elementos gráficos abstractos. Svanaes 
8. En el famoso “test psicológico” de Kandinsky de 1923, solicitó a los participantes que 
rellenaran formas elementales con los colores básicos, con el objeto de identificar un 
vínculo perceptivo entre ambos (5). Su experimento de perogrullo estaba muy sesgado 
porque se realizó con sujetos que ya estaban bien informados sobre las teorías de 
Kandinsky.
9. Yo diría que los aspectos sociales, culturales y políticos de cualquier objeto sólo pue-
den ser imaginados hasta cierto punto, y que la previsibilidad de su uso e interpreta-
ción es limitada.
10. L. Gaye, R. Maze y L.E. Holmquist (2003), “Sonic City: the Urban Environment as a 
Musical Interface”, en NIME ’03: Proceedings of the 2003 Conference on New Interfaces 
for Musical Expression, National University of Singapore, Singapur, págs. 109-115. 
11. K. Franinovic (2008) “Basic Interaction Design for Sonic Artefacts in Everyday Contexts”. 
Focused - Current Design Research Projects and Methods. Swiss Design Network  
Symposium, Berna.
12 D. Svanaes (2000). Understanding Interactivity: Steps to a Phenomenology of Human-
computer Interaction. Tesis doctoral en informática, NTNU, Trondheim.
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demostró que la atención de los usuarios se centraba en el 
comportamiento de los objetos más que en sus propiedades 
visuales. Por ejemplo, un cuadrado en la pantalla se inter-
pretaba como un interruptor eléctrico debido a los cambios 
de color que experimentaba al clicar sobre él. Svanaes con-
cluyó que “la experiencia interactiva presenta propiedades 
de la Gestalt, es decir, que sus objetos de primera clase son 
Gestalts de interacción...” (12, pág. 218).
Recientemente, Lim y otros autores ampliaron esta inves-
tigación identificando una serie de atributos de una Gestalt 
de interacción: el ritmo (de rápido a lento), la resolución (de 
escasa a densa), la velocidad (retrasándose o acelerándose), 
el estado (fijo o cambiante) y la secuencia temporal (simultá-
nea o secuencial). El diagrama explicativo que utilizan (figura 
1) muestra que la Gestalt de interacción y sus atributos están 
situados en medio de la experiencia del usuario, expresán-
dose a través de cualidades como la diversión, la mane-
jabilidad, lo agradable de usarlo, y el artefacto interactivo, 
definido por sus propiedades físicas tales como el tamaño, la 
estructura, la textura y la disposición. Los autores sostienen 
que los diseñadores necesitan comprender cómo manejar 
los atributos de la Gestalt de interacción para poder crear 
las experiencias de usuario deseadas. No obstante, no hay 
un debate claro sobre cómo desarrollar el proceso para dar 
forma, describir y analizar esas Gestalts de interacción.
Metodologías de diseño básico
El diseño de interacción básico puede manifestarse 
mediante métodos o ejercicios orientados hacia los proce-
sos que los diseñadores pueden usar para explorar nuevas 
ideas. Por ejemplo, Hallnäs y Redström emplearon aplica-
ciones informativas abstractas (objetos sin funcionalidad) 
en sus ejercicios metodológicos para inventar nuevas inte-
racciones13. Idearon un artefacto al que llamaron Shaker, 
definido como “una caja negra del tamaño de un pequeño 
libro que emite un sonido cuando es sacudida”. Al añadirle 
funcionalidad, los autores conceptualizaron un nuevo tipo de 
teclado en el que uno debe sacudir la caja negra en lugar de 
teclear. Más que expresar una serie de atributos Gestalt de 
interacción, estos ejercicios ofrecieron útiles procedimien-
tos para explorarlos y darles forma.
En un proyecto interdisciplinario en curso, la autora ha 
proseguido su investigación del diseño básico como vínculo 
entre las metodologías científicas y del diseño14. En el 
proyecto colaboran diseñadores de interacción y psicólogos 
especializados en la percepción del sonido, y su objetivo 
es estudiar las relaciones simples entre las acciones eje-
cutadas con un objeto y los sonidos interactivos vincula-
das a ellas. Los objetos en cuestión fueron diseñados en 
torno a tareas experimentales que pueden medirse en un 
laboratorio. Describimos dichas creaciones como artefac-
tos sónicos abstractos. Son el resultado final de un estudio 
de campo que se llevó a cabo en una cocina doméstica, en 
combinación con una serie de limitaciones derivadas de los 
requisitos de los experimentos. Se eligió la cocina porque 
















13. L. Hallnäs y J. Redström (2002), “Abstract information appliances: Methodological exer-
cises in conceptual design of computational things”, en Proc. of Designing Interactive 
Systems, págs. 105-116. 
14. Se crearon artefactos sónicos abstractos con la colaboración de Yon Visell, quien junto 
con la autora está desarrollando un proyecto de investigación en diseño de interacción 
de la Comisión Europea llamado CLoSED: Closing the Loop of Sound Evaluation and De-
sign del FP6-NEST-PATH “Measuring the Impossible” en Zurich University of the Arts. 
Para ello han colaborado con los investigadores de psicología Guillaume Lemaitre y 
oliver Houix, del grupo de Percepción y Diseño de Sonido en el Institut de Recherche et 
Coordination Acoustique/Musique.
1. El gestalt de interacción relaciona los procesos centrados en el usuario 
con aquellos centrados en el uso. Diagrama original de Lim et al (2007)
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cada uno de los cuales representaba un rasgo destacado 
resumido a raíz de una experiencia documentada en el 
estudio de campo y abstraído de su funcionalidad. Por 
ejemplo, el Twister es un artefacto que tiene su origen en 
la acción de girar (twist) el brazo de una cafetera exprés 
y el Crush se basa en la acción de comprimir botellas de 
plástico para reciclar (figura 2). Además de especificar una 
experiencia interactiva, se esbozó asimismo una tarea expe-
rimental que sirviera de punto de partida para un diálogo 
con los investigadores de psicología sobre el desarrollo de 
evaluaciones perceptivas de los artefactos.
Estas ideas se desarrollaron en una serie de prototipos de 
trabajo —formas abstractas que incorporan programación 
y sonido y permiten interacciones manuales simples, como 
cucharas, además de aparatos mecánicos con componentes 
móviles, como un triturador de ajos. En estos experimen-
tos la operación manual responsable de generar el sonido 
es transparente, ya que existe un vínculo directo entre la 
acción y su efecto. En los artefactos diseñados ulterior-
mente se intentó conservar esta propiedad. 
Adoptamos algunas de las primeras estrategias del diseño 
básico tales como la reducción y la abstracción a partir de 
contextos cotidianos con el objeto de basar nuestro mate-
rial de diseño en situaciones reales15. Al interactuar con 
fenómenos existentes, en lugar de basarnos en taxonomías 
predefinidas de sonidos o acciones, pudimos adquirir un 
conocimiento tácito de los materiales de diseño. Usamos 
este conocimiento para generar una serie de conceptos, 
2b2a
2. Las formas Twister (de retorcer) y Crush (de aplastar) reflejan las acciones 
que se llevan a cabo con ellas.
4. El prototipo Spinotron (de girar) permitió llevar a cabo experimentos 

















3. Bocetos conceptuales de artefactos sónicos.
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apretar, pulsar o girar (figura 3)—. Al ser manipulados, los 
objetos responden con sonidos continuos. El Spinotron fue 
seleccionado para seguir evaluándolo en un entorno de labo-
ratorio (figura 4). El objeto permite acciones de bombeo que 
causan la rotación de una rueda virtual, lo que a su vez genera 
el sonido de un mecanismo de rueda de trinquete, similar al 
piñón de una bicicleta. Los primeros resultados de las eva-
luaciones experimentales indican que las personas perciben 
la causa de los sonidos de forma distinta según si son ellas 
quienes los producen o si escuchan esos mismos sonidos sin 
la experiencia de generarlos. Además, el estudio sugiere que 
el hecho de escuchar continuamente el sonido sumado a la 
realización del gesto ayudaba efectivamente a los usuarios a 
controlar el objeto y llevar a cabo las tareas concretas.
La metodología utilizada para diseñar estos artefactos 
sónicos abstractos ampliaba el diagrama propuesto por Lim 
y otros a través de procesos que los diseñadores pueden usar 
para comprender, explorar y crear con atributos interactivos. 
Esta metodología puede resumirse como sigue (figura 5):
Seleccionar un entorno existente en el que abunden las  ·
interacciones relevantes y documentarlas.
Analizar, describir y abstraer a partir de experiencias  ·
cotidianas.
Dar forma y combinar los materiales hallados con el  ·
objeto de crear nuevos artefactos.
Evaluar los objetos diseñados. ·
Por otra parte, este proyecto demostró cómo los métodos 
de diseño básico pueden transformarse en herramientas 
útiles para la investigación interdisciplinaria.
Conclusión 
Cuando estudiaba diseño de interacción, Gillian 
Crampton-Smith, entonces directora del Instituto de 
Diseño de Interacción Ivrea, era conocida por recordarnos 
15. Para información exhaustiva sobre el tema, véase K. Franinovic e Y. Visell, “Strategies 
for Sonic Interaction Design: From Context to Basic Design”. Proc. of the 14th Interna-
tional Conference on Auditory Display, París, 2008.
la necesidad de tomar en consideración tanto el hecho de 
diseñar el objeto adecuado como el diseñarlo adecuada-
mente. Los profesionales de la HCI han prestado mucha 
atención a la primera parte de su consejo. No hay duda de 
que la investigación etnográfica y técnicas procedentes del 
teatro o de los estudios culturales se han convertido en una 
parte esencial de la investigación y la práctica en HCI. La 
segunda parte de la recomendación de Crampton-Smith, 
sin embargo, sigue siendo la cara oculta del proceso del 
diseño de interacción, a menudo asociada a una inexplicable 
chispa creativa.
Aquí he tratado los métodos analíticos y creativos del diseño 
de interacción básico, que pueden ofrecer una oportuni-
dad para comprender mejor las cualidades que determi-
nan una experiencia estética en interacción. Esto puede 
permitir a los diseñadores estar más familiarizados y ser 
más conscientes de su práctica creativa y de las opciones 
estéticas que realizan. Al igual que dominan los materiales 
que usan, no deben olvidar tener en cuenta las experien-
cias culturales, sociales y personales que sus productos 
pueden suscitar. Porque si Svanaes hubiera llevado a cabo 
sus experimentos de Gestalt en interacción algunos siglos 
atrás, está claro que la Gestalt identificada por quienes 
























5. La metodología para el diseño de artefactos sónicos abstractos extiende 
el diagrama original de Lim et al.
